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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25.90. 

Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 

Ganze 50 - DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 


im 

Paket 


niedrigeren Preis zugute kommt. 



für den Atan XL/XE. 

kurzwellig.'ob Sie 
alleine spielen oder mi 
Freunden 
3 Disketten und Handbuch 
‘um günstigen Preis 

" 39.- DM 
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CREATE-A-SHAPE 




für Programmierer 
für Hobbyisten und Profis 
für Kids und Opas 
für Anwender und Freaks 
für Bombenlegcr und Gurus 
für Alari ST und 
Commodore Amiga 
für 149 - DM 
bei Ihrem Händler 



Ferry Rawasi. der auch für "Pro 



Musica 2.0 





ENTERTAINMENT-SOFTWARE 



Vertrieb: 




acht auf sechs Pixel verkürzt. 
Erläuternde Texte lassen sich in 
Normal- und Schrägschrift dar- 


Gnciscnaustr. 29 
4330 Mühlheim/Ruhr 
Tel. 0208/497169,0208/496178 



ius jeweils die Notensym- 

Dcr Preis des Programms 
mt Handbuch beträgt 99 - 


A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 


wm rann 

Ihr Computerpartner 
in Bremen 

Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/170577 




Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 


m« « MB RAM. Bit BLT Chip. 



f Riesenauswahl 

an Software und Büchern, 
e Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 

-bchlichtiüg 


KilztnckstnBo I 1008 Mills il 
M.0M/7imU 



Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 











































































































































































Der Dauerdrucker 

Der 24-Nadler Mannesmann Tally MT 222 
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BERICHT 


Die Weit der 
Daten 

Mit DFÜ Anschluß an den Rest der Welt 


U ne kleine Well dar. Wo 
aber der Computer schon 
kompliziert genug erscheint, ist 
die Datenfernübertragung für 
viele erst recht ein Buch mit sie¬ 
ben Siegeln. Aus diesem Grund 
haben wir das Basiswissen, das 
man zum Einstieg in die DFÜ be¬ 
nötigt . zusammengefaßt und die 
häufigsten Fragen zu klären ver¬ 


passende Schnittstelle, stellt sich 
schnell die Frage nach geeigneter 
Software. Für die 8-Bit-Rcchner 
von Atari gibt es einige Program¬ 
me. die mit einem Pegelwandicr 

tcn. Eines davon ist das XL-Stan- 
dardprogramm "Dataterm XL". 


bräuchlich sind hier beispielswei¬ 
se "Rash!". "Interlink ST", 
"Uniterm” oder "Ist Term". 


Letzteres ist neuerdings sogar ab 


Public-Domain-Programm zu 


Natürlich benötigt man auch 
noch ein Gerät, das die Verbin¬ 
dung zur Telefonleitung hcr- 


stcllt. (Man kann die Telefonlei¬ 
tung ja nicht gleich an den Rech¬ 
ner löten!) Hier hat der Einstei¬ 
ger die Wahl zwischen zwei völlig 
verschiedenen Systemen, die bei¬ 
de auch völlig unterschiedliche 
Möglichkeiten bieten. Am ein¬ 
fachsten ist die Anschaffung ei¬ 
nes Akustikkopplers, in welchen 
man den Tclcfonhörer hinein¬ 
klemmt. Der Koppler wandelt 
die elektrischen Signale des 
Rechners in Töne und schickt sie 
auf die Reise. Durch Störgeräu- 


leicht Ubertragungsfehler entste¬ 
hen. 


tragung bezeichnet man im allge¬ 
meinen jede Art von Datenaus¬ 
tausch zwischen zwei Rechnern. 
Dabei können sowohl Texte ab 
auch Programme ihre Reise 
durch das Telefonnetz antreten. 


Einstieg in die DFÜ 

Zunächst einmal benötigt man 
(außer einem Telefonanschluß) 
einen DFO-tauglichen Rechner. 



BERICHT 


d deshalb ein Modem 
r/Dcmodulator) ver- 
is direkt ins Postnetz 
wird und Spannungen 
tfonlcitung induziert, 
it cs zu wesentlich we- 
rtragungsfchlcrn. da 
rndlung in Töne ent- 
requenzen werden di- 
Lcitung gegeben Mö¬ 
sl Telefonnummern 
c erkennen, ob eine 


und Empfangsnorm 
fenen Rechners ein. 


ich) postalisch angc- 
den und eine ganz bc- 
;>rm erfüllen. Die Post 
Irlich für solche Gcrä- 


malsterbliche Durchschnitts¬ 
freak üblicherweise kaum bezah¬ 
len kann. Über Sinn und Unsinn 
der entsprechenden Vorschriften 
ist lange und unergiebig disku¬ 
tiert worden. Die Post bchaup- 

schützcn; böse Zungen meinen 
jedoch, sic wolle ihr Monopol 
nicht beschneiden und sich nicht 
in die Finanzen pfuschen lassen. 
Wer das Monopol hat. fürchtet 
eben nichts mehr als den freien 
Wettbewerb. Doch wie dem auch 
immer sei: Obwohl postalisch 
nicht zugclasscn. betreiben viele. 

tenreisenden ihre Modems am 
deutschen Netz und denken sich 


Normen 

Normen dürfte man die Stan¬ 
dards. die sich im Lauf der Zeit 
durchgesetzt haben, eigentlich 



gar nicht nennen. Die Post wei¬ 
gert sich nämlich. viele davon an¬ 
zuerkennen. Da gibt es zunächst 
einmal die Ubertragungsnorm. 

verwendet, während man an den 
meisten anderen Orten der Welt 
den CCl 11-Standard benutzt. 
Bei der Anschaffung eines Mo¬ 
dems oder Kopplers kann dieser 
Punkt allerdings vernachlässigt 
werden; fast alle erhältlichen Ge¬ 
räte arbeiten in beiden Betriebs- 


Baud-Rate 

Als Baud-Rate bezeichnet 
man die Anzahl der Bits, die pro 
Sekunde übertragen werden. 
Hier haben sich vor allem 300 
und 1200 Baud durchgesetzt; scl- 

auch 2400 übermitteln können. 
Als Käufer sollte man sich aller¬ 
dings von Geräten mit der Baud- 
Rate 75/1200 fernhalten. Bei ih¬ 
nen wird mit 75 Baud gesendet 
und mit 1200 empfangen. Diese 
Rate hat sich allerdings nie 
durchsetzen können; außer den 
Btx-Rcchncm der Post verarbei¬ 
tet sie so gut wie kein System. Zu 
warnen ist deshalb auch vor dem 
Dalaphon s2l/23d. Fälschlicher¬ 
weise wird für dieses Gerät von 
vielen Verkäufern oft die Baud- 
Rate 1200 angegeben; cs kann al¬ 
lerdings nur mit 75 Baud senden. 
Hier ist also Vorsicht geboten. 
Zu viele haben sich nach dem 
Kauf des Dataphons s2l/23d 


























































































































































































































































TEST 



ie schaffen Ihr Ma- 

^^Ftelstundc!" So sieht es 
auf der Verpackung des mathe¬ 
matischen Berechnungspro¬ 
gramms "ST-Math", das für ei¬ 
nen Preis von 98.- DM beim 
Heim-Verlag in Darmstadt er¬ 
hältlich ist. Dieses Versprechen 
machte mich natürlich neugierig, 
zumal ich kurz zuvor das Mathe- 
Letstungskurs-Abitur geschrie¬ 
ben hatte. Es konnte ja wohl 
nicht möglich sein, mit Hilfe ei¬ 
nes Programms in solch kurzer 
Zeit Abituraufgaben zu lösen. 

Um mir Gewißheit zu ver¬ 
schaffen. durchwühlie ich mei- 


zur Hand zu nehmen. 

"ST-Math” besitzt einen tasta¬ 
turorientierten Editor. Ich legte 
also die Maus, die ich in Erwar¬ 
tung eines GEM-Desktop bereits 
ergriffen hatte, wieder beiseite. 
Dies war aber nicht weiter 
schlimm. Hat man sich erst ein¬ 
mal an die Tastaturbcfehlc ge¬ 
wöhnt. kommt man damit ra¬ 
scher voran als mit der Maus. 

Die ausführliche. Ober »»Sei¬ 
ten starke Anleitung führte mich 
zunächst in den Editor ein. Er ist 
wohl am ehesten mit einem Ba- 
sic-Editor im Direktmodus ver¬ 
gleichbar. Ähnlich wie bei Pascal 


ST macht Abitur 


Mit "ST-Math” ist dem Computer keine Aufgabe 
zu schwierig 


Buch mit den Abituraufgaben 
der letzten Jahre heraus. Will¬ 
kürlich wählte ich die Aufgabe 
Analysis I aus dem Jahre 1987. 
Aufs äußerste gespannt, lud ich 
anschließend "ST-Math". 

Eine Copyright-Meldung und 
ein Fragezeichen, hinter dem ein 
blinkender Cursor sein Dasein 
fristete, überzeugten mich dann 
doch von der Notwendigkeit, erst 


tippt man am Ende einer Einga- 
bczeile ein Semikolon (;) ein, 
den sogenannten Terminator. 
Auf diese Weise sind auch mehr- 
zeilige Anweisungen möglich. 
Einfache Rechenoperationen 
laufen wie in Basic ab: die Print- 
Anweisung kann man sich jedoch 
sparen. So liefert die Eingabe 
1 +2. das Ergebnis 3. 

Natürlich beherrscht “ST- 
Math" die vorgeschriebenen Re¬ 
chenregeln (Punkt vor Strich. 


Klammersetzung usw.). Auch 
die Eingabe von Variablen stellt 
kein Problem dar. Eine Beson¬ 
derheit ist die Möglichkeit. Va¬ 
riablen zu benutzen, denen noch 
gar kein Wert zugewiesen wurde. 
Ein kleines Beispiel soll dies ver¬ 
deutlichen. Die Variablen A und 
B erhalten die Werte 3 und S. 
Das Ergebnis der Eingabe A * C 
+ fl, lautet dann J'C + 5. 

Neben Variablen lassen sich 
auch Konstanten mit einem Wert 
belegen. Einige Konstanten sind 
fest implementiert, so z.B. Pi, e 
und die imaginäre Zahl i. Weite¬ 
re Besonderheiten von "ST- 
Math" können selbst einen Skep¬ 
tiker wie mich in Erstaunen ver¬ 
setzen. So beherrscht dieses Pro¬ 
gramm die Bruchrechnung und 
kann selbstständig Brüche kür¬ 
zen. Auch die Eingabe 250.'. (250 
Fakultät) verkraftet es problem¬ 
los. Das Ergebnis ist eine Zahl 
mit 491 Stellen, die komplett auf 
dem Bildschirm ausgegeben 
wird. Die größte mögliche Zahl 
ist übrigens 10 hoch 610: dies sind 
610 Ziffern. Mein Taschenrech¬ 
ner schafft gerade 10 hoch 99. 
und das auch nur in Exponential- 
darstellung. 


"ST-Math" hat nun aber nicht 
das Ziel, die Funktion eines Ta¬ 
schenrechners zu übernehmen. 
Dieses Programm kann siel 
mehr, beispielsweise Gleichun¬ 
gen lösen. Man gibt einfach die 
entsprechende Formel ein, also 
beispielsweise GLG: x\J+2* 
' z '2+ 3*x--4; (das doppelte 
Gleichheitszeichen ist beabsich¬ 
tigt; so kann der Parser erken¬ 
nen. daß es sich um eine Glei¬ 
chung handelt). Erteilt man nun 
den Befehl Salve (GLG);, erhält 
man prompt alle möglichen Wer¬ 
te für die Variable X. Selbst Lö¬ 
sungen. die im komplexen Zah¬ 
lenbereich liegen, werden kor¬ 
rekt ausgerechnet. 


Wer jetzt glaubt, damit seien 
die Möglichkeiten von "ST- 
Math" erschöpft, irrt sich gewal¬ 
tig. Die Taschenrechnerfunktio¬ 
nen, die Verwendung von Varia¬ 
blen und das Lösen von Glei¬ 
chungen sind praktisch nur das 
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Handwerkszeug für eine weiler¬ 
reichende Arbeit mit diesem Ma¬ 
thematikprogramm. 

Wirklich interessant wird es im 
Bereich der Analysis. Völlig pro¬ 
blemlos lassen sich selbst kompli- 

nometrisch, ganzrational oder lo- 
garithmisch. ableiten. Natürlich 
können im Funktionsterm auch 
beliebige Parameter enthalten 
sein. Darüber wird sich wohl jc- 

oft begegnet man schon Funktio¬ 
nen ohne Parameter? Jeder, der 
schon einmal Funktionsterme 
ableiten mußte, wird es also zu 
schätzen wissen, daß sich dies 
hiermit bequem erledigen läßt. 
Wollte man z.B. die erste Ablei¬ 
tung von (X ■3+2*XH(4'X -2-7) 
oder Arctan!X) 'X von Hand be¬ 
rechnen. so wäre dies sicher ein 
sehr langwieriges und fehler¬ 
trächtiges Unterfangen. 

In den Bereich der Kurvendis- 

mung von Grenzwerten. Man 
gibt einfach die Funktion und ei¬ 
ne bestimmte Stelle an. verwen¬ 
det außerdem den Befehl LIMO. 
und schon erscheint je nach 

tige Grenzwert an dieser Stelle. 
Natürlich läßt sich so auch das 
Verhalten für X gegen +-unend¬ 
lich ermitteln. (Eine Anmerkung 
für Insider: Selbst der Satz von 
l'Hospital wird angewandt, um 
den Grenzwert zu berechnen!) 

|Auch 
die Fläche 
unter der Kurve 
läßt sich 
berechnen_I 


Funktionen stellt mit "ST-Math" 
kein Problem mehr dar, Neben 
der Stammfunktion läßt sich 
auch ein bestimmtes Integral zwi¬ 
schen zwei Grenzen und somit 
die Fläche unter der Kurve be- 


Soweit zur Analysis. Aber das 
Programm hat noch mehr auf La¬ 
ger. so z.B. die Matrizen- und 
Vektorrechnung. Auf einfache 
Art und Weise können Matrizen 
eingegeben werden, um anschlie¬ 
ßend Matrizen- und Element¬ 
multiplikationen sowie -divisio- 
nen vorzunehmen. Vektoren und 
Skalarmultiplikalioncn stellen 
ebenfalls kein Problem dar. Vor 

|Lisp- 
ähnliche 
Programmier¬ 
sprache _I 

allem in der analytischen Geo¬ 
metrie kann man diese Fähigkei¬ 
ten gut gebrauchen. Für Mathe¬ 
matikexperten dürfte interessant 
sein, daß sowohl eine Sigma- 
Funktion wie auch die Bcrcch- 

gramm enthalten sind. 

Soviel zu den mathematischen 
Funktionen. Mit Erstaunen stell¬ 
te ich fest, daß "ST-Math" außer¬ 
dem Uber eine Lisp-ähnliche Pro¬ 
grammiersprache verfügt. Um 
mit ihr zurechtzukommen, wird 

führlich auf Terminatoren, den 
Aufbau der Dalenstrukturen und 
die Funktion von sogenannten 
Listen eingegangen. Mit einer 
Unmenge von Funktionen und 
Befehlen kann man schließlich 
(wenn man sich lange genug da¬ 
mit befaßt hat) eigene Program¬ 
me erstellen, die logische mathe¬ 
matische Berechnungen durch¬ 
fuhren. Hier lassen sich natürlich 
alle Analysis- und Matrixbefchlc 
verwenden, die man bisher ken- 
nengelernt hat. Es gibt sogar Pro¬ 
zeduren. Schleifen. Bedingungs¬ 
abfragen und eine Print-Anwei¬ 
sung. Ähnlich wie in Pascal las¬ 
sen sich eigene Funktionen er¬ 
stellen. Viele Beispiele, die in 
Form von Listings enthalten 
sind, verdeutlichen die Anwen¬ 
dung der Programmiersprache 


thematik zu tun hat, also bei¬ 
spielsweise bei der Arbeit, even¬ 
tuell auch im Studium. Um den 
Praxiswert von "ST-Math" zu 
messen, nahm ich nun wieder die 
Abiturklausur zur Hand. 

Im Aufgabenteil A sollte die 

ptoten. Nullstellen und Extrem¬ 
punkte untersucht werden. In¬ 
nerhalb weniger Minuten erhielt 
ich die korrekten Ergebnisse. 
"ST-Math" enthält zwar keine 
Funktion zur Ermittlung von 
Asymptoten: dies ließ sich hier 
aber durch die Bestimmung der 
Grenzwerte für IXI gegen unend¬ 
lich umgehen. 

Aufgabenteil B: "Begründe, 
daß ..." Tja. da kann "ST-Math" 
natürlich nicht weiterhelfcn. 
Hier ist man auf seine eigene Ge- 


Im Aufgabenteil C galt es. eine 
Fläche zu berechnen. Dies ließ 
sich Uber die Integralfunktion re¬ 
lativ leicht realisieren. Ebenso 
verhielt es sich mit der Bestim¬ 
mung des Grenzwertes für u ge¬ 
gen unendlich. 

Der Aufgabenteil D war ein 
wenig knifflig. Aber auch er ließ 
sich mit Hilfe von "ST-Math” 
und eigener Anstrengung lösen. 

Es ist nun sicher nicht so. daß 
man sich bequem zurücklehnen 
und dem Computer die Lösung 
der Abituraufgaben allein über¬ 
lassen kann. Trotzdem ist es be¬ 
achtlich. welche Hilfe "ST- 
Math" gerade bei der Berech¬ 
nung langwieriger und fehler¬ 
trächtiger mathematischer Pro¬ 
bleme darstellt. Natürlich kann 
auch dieses Programm das eigene 
Denken (zum Glück!) nicht 
überflüssig machen. Es ist viel¬ 
mehr ein hervorragendes Hilfs¬ 
mittel. das die Arbeit bei nahezu 
jedem mathematischen Problem 
um ein Vielfaches erleichtert. 
Ein anderes Programm dieser 







MMM ic versprochen bring« 
1/1# wir exklusiv für die Le 

Vf scr des ATARI magazins 

die Grafikbibliothek G_LI B * 


le ihre Routinen wurden zuerst 
als C-Programme entworfen und 

spater in Assembler umgeschrie¬ 

ben. Dadurch läßt sich G-LIB in 


wie eine Funktion verwenden. 
Dieses Vorgehen ist eigentlich 
typisch fUr die Erstellung profes¬ 
sioneller Software: Sic wird fast 
komplett in einer Hochsprache 
entworfen, danach können die 
zeitkritischen Funktionen auf die 
maximale Geschwindigkeit ge- 


jckt versteht man dabei immer ei¬ 
ne Gruppe von Punkten oder Li¬ 
nien. die auf einmal dargcstcllt 


Das Tollste ist. daß sich jedes 
Objekt beliebig drehen und stu¬ 
fenlos in jede gewünschte Rich¬ 
tung vergrößern oder verklei¬ 
nern läßt! Die verwendeten Rou¬ 
tinen sind ausgesprochen schnell. 
Eine weitere Beschleunigung 

haltnismaßig große Verlänge¬ 
rung des Programms erreichen 

G-LIB kann die Grafikausga- 


Die Grafik- 
bibliothek G-LIB 


Teil 2 der Serie ”Vectors World” 


XI 

Yl 


Jede Koordinate darf zwischen 
-VW und VW liegen. Ein Wert 
über VW kennzeichnet das Ende 
der Liste. Für jede Linie benöti¬ 
gen Sic logischcrwcisc jeweils 
zwei Punkte. 


G-LIB< I .X-OFFSET.Y- 
OFFSET.X-SCALE.Y-SCALE. 
ROT.DATA.BUFFER): Diese 
Funktion zeichnet nur die einzel¬ 
nen Punkte des Objekts. Dazu 
einige Erläuterungen. 
BUFFER(L): Adresse eines 
Bil<Jschirmzwischcnspcichcrs. 

Sie kann auch -IL betragen: 
dann erfolgt die Ausgabe direkt 
auf den Bildschirm. Falls Sic ei- | 
nen Buffer verwenden wollen, j 
muß dieser genau 32 000 Bytes 
umfassen. 


I bc auf einen bestimmten Bild¬ 
schirmbereich bearenzen und mit 


trimmt werden! 
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gen nicht auf die Diskette. Hat 
sich der Zähler um weitere 16 
Bytes erhöht, wird nach einer 
kurzen Verzögerung das Lauf- 

folgcndcn Bytes werden in unse¬ 
ren Header geschrieben. Nach 
weiteren 16 Bytes erfolgt schließ¬ 
lich ein Abbruch des Befehls. 

Mil dieser Methode können 
wir beliebige Bytes in einen Hea- 

kommen die gewünschten Hea¬ 
der-Daten in den Sektorpuffer, 
danach wird die Prufsummc über 
diese Daten gebildet. Anschlie¬ 
ßend sind sie noch um ein Bit zu 
verschieben, damit sie später 
wieder richtig zurilckgclcscn 
werden. Jetzt ist der Puffer be¬ 
reit. und wir können die Daten 


nach dem eben beschriebenen 
Verfahren in den Header schrei¬ 
ben. 

Da bereits kleinste Drchzahl- 
schwankungcn das Timing 
durcheinanderbringen können, 
steht nach dem ersten Sehreib¬ 
versuch eventuell noch nicht das 
erhoffte Ergebnis auf der Spur. 
Deshalb werden die Header der 
Spur anschließend cingelesen 
und daraufhin untersucht, ob 

befindet Ist dies nicht der Fall, 
wiederholt sich der Schreibvor¬ 
gang bis zu 20mal. Danach wird 
mit einer Fehlermeldung abge¬ 
brochen. 

Nach dieser sehr schwierigen 
Methode möchte ich Ihnen nun 
einen weiteren Weg vorstellen, 
mit dem sich eine $F7 im Sektor- 
Header verwirklichen läßt. Es 
handelt sich um ein äußerst einfa¬ 


ches Verfahren. das aber bei wei¬ 
tem nicht so flexibel ist wie das 
zuvor geschilderte. Dreh- und 
Angelpunkt ist dabei ein Fehl- 
verhalten des FDC. Was pas¬ 
siert. wenn der FDC beim For¬ 
matieren das Byte $F7 erhält? 
Richtig geraten! Er schreibt zwei 
Priifsummen-Bytcs. Was ge¬ 
schieht nun. wenn er gleich dar 
auf noch einmal eine SR erhält? 
Wieder richtig geraten! Der FDC 
ist irritiert und schreibt die SR 
direkt auf die Diskette. 

Der Kasten zeigt ihnen, wel¬ 
che Header sich damit erzeugen 
lassen. Die Seiten- und Spur¬ 
nummer kann man nicht frei 
wählen; sic ergibt sich aus der 
PrUfsumme der Adreßmarke. Da 
sich als Adreßmarke die Bytes 



SFC bis SFE verwenden lassen, 
sind drei verschiedene Header 
möglich. Die Priifsummen-Bytcs 
wurden so gewählt, daß die Hea¬ 
der keine Prüfsummenfehlcr ent¬ 
halten. 

Auf die Sektoren läßt sich Uber 
den normalen Schreib- und Lese¬ 
befehl zugreifen. Dabei ist je¬ 
doch zu beachten, daß in ihnen 
die Spurnummer im Header 
nicht mit der physikalischen 

ist also zunächst der Schreib-/Lc- 
sekopf Uber die richtige Spur zu 
rucken; danach wird die Spur¬ 
nummer SB2. $82 oder $92 in das 
Spurregister des FDC eingetra¬ 
gen. Nun kommt noch eine SR 
in das Scktorregistcr. und schon 
läßt sich Ober WRITE SECTOR 


oder READ SECTOR i 
Sektor zugreifen. Ansch 
sollten Sic wieder die 
(physikalische) Spumum 
Spurregister eintragen. 

Da für das Schreibe 
Headers mit der ersten V 

wird, spricht nichts dageg 

anzulcgen. Es lassen sic 
Uber die Erweiterung d 
gramms diskutil.s Spul 
zwei Headern formatiet 
folgenden Aulbau haben 

Header I Header: 

- Spur 

—Seite $30 Sf 
Sektor $R SF6 
Größe $00 SR 

Spuren, die mit diesem 
versehen sind, lassen si< 
von den wenigsten Ko 

gen. Sollten die zwei 
dennoch kopiert weit 
überprüfen Sie bitte ein 
die Header der Kopie an 
chen Position im Format 
Dies kann beispielsweise 
nüpunkt 3 geschehen. E 
mal vorgestellte Forma 
sich also hervorragend 
picrschutz. da man es zt 
mit den Routinen aus f<k 
abfragen kann. 

Die notwendigen Erw 
gen für fdc.s finden Sie ii 
2. Listing I enthält die T 
zum Programm diskutil. 
kommen. Außerdem mü 
das Hauptmenü in diski 
folgende Punkte erweitei 
0) Laufwerk einstellen 
7) Spur mit besonderen 
Headern erzeugen 

Das komplette Pr 
können Sie auch auf d< 
Finger-Diskette vom Vc 

Damit sind wir am En« 
res Floppy-Kurses angek 
hoffe, es hat Ihnen ein 
Spaß bereitet, einmal cu„ — 
fer als gewöhnlich in die Materie 
des FDC einzudringen. 



qui iüii 
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Schwarz- Weiß- 
Malereien 

Grafik für Atari STs mit SW-Monitoren: Shape- und Füllroutinen 
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SERIE 





Jetzt kann jeder seinem Atari ST zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
tollen Sound entlocken. Auch wenn beiliegenden Demoprogrammen kön- 
Sie nicht Assembler sprechen und nen Sie gleich loslegen, 
sich am Lötkolben nicht die Finger Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
verbrennen wollen: mit dem Sound- U nd endlich satten Sound mit dem ST 
paket des ATARI magaz/ns digitali- erzeugen wollen-zum Preis von 119.- 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST DM erhalten Sie das komplette 
zum Synthesizer und verwenden digita- Soundpaket. 

len Sound sogar in Basic-Programmen. Nur noch den Bestellschein Seite 97 
Das Soundpaket besteht aus einem ausfüllen und die leisen Zeiten sind 
voll aufgebauten Soundsampler in ei- vorbei, 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 
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Reihenfolge 
der abgefragten 
Vokabeln muB 
zufällig sein 



































































SERIE 


den sind (Anzahl wird als Para¬ 
meter übergeben). 


Da immer nur die Werte? 
er Zeiger vertauscht werdet 
gewährleistet, daß kein Zeiger 
unterwegs verlorengegangen ist; 
man hat lediglich die Reihenfol¬ 
ge verändert. Zudem stellt dieses 
Verfahren sicher, daß alle mögli¬ 
chen Vertauschungen (Pcrmu- 
tationen) mit gleicher Wahr¬ 
scheinlichkeit (l/n!) als Ergebnis 


Hat man in der Prozedur Ab¬ 
frage Jn_Runden nun eine zufäl¬ 
lige Reihenfolge bestimmt, so 
kann die Abfrage einer Runde 
erfolgen. Die Schleife muß dabei 
abwärts zählen, was allerdings 
nichts ausmachl (eine zufällige 
Reihenfolge bleibt zufällig, auch 
wenn sic umgedrehl wird). Dabei 
gibt Zeiger (I) an. welche Voka¬ 


bel gerade abgefragt werden soll. 
Nach Eingabe der Antwort läßt 
sich mit Gleich-mil—Auslassen 
deren Richtigkeit testen. Ist sic 
falsch, wird fairerweise die kor¬ 
rekte ausgegeben. Stimmt sie, ist 
der entsprechende Zeiger zu ent¬ 
fernen. damit die Vokabel bei 
der nächsten Runde nicht mehr 
abgefragt wird. Dazu kommt der 
Zeiger, der an letzter Stelle steht 
(angegeben durch Rest), an die 
Position des zu löschenden, da¬ 
mit er nicht verlorengeht. Dann 

Zeiger ( Resi ) um 1 vermindert 


Hier zeigt sich, warum die Ab¬ 
frage rückwärts erfolgen muß: 
Die Verschiebung des letzten 
Zeigers hat keinen Einfluß auf 
die weitere Abfrage. Er war ja 
schon am Anfang an der Reihe, 
und in der nächsten Runde wird 
die Reihenfolge sowieso wieder 


zufällig verändert. Die Abfrage 
kann nun so lange fortgesetzt 
werden, bis alle Zeiger lahmge¬ 
legt sind (Rest = 0). also alle Da¬ 
ten richtig cingegeben wurden. 


Mit diesen Prozeduren und 
Funktionen dürfte es nicht weiter 
schwierig sein, ein eigenes Lem- 
programm für Vokabeln oder 
sonstige Daten zu schreiben. 
Aufgrund der Zeigertechnik 
müssen die zu verarbeitenden 
Daten auch nicht wie hier in zwei 
Stringarrays enthalten sein. Viel¬ 
mehr können beliebige Datenty¬ 
pen und Dimensionen verwendet 
werden. Die angegebenen Algo¬ 
rithmen lassen sich bestimmt 

zen. Die Prozedur für eine zufäl¬ 
lige Reihenfolge kann man z.B. 
bei Spielen benutzen, die Slring- 
Vcrglcichsoperationcn bei Da- 


TEST 


I am er bei der Arbeit ai 
M/ Computer den Kontakt 
WW z u anderen Rechnern 
sucht, benötigt vor allem ein Pro¬ 
gramm. das die Kommunikation 
Uber die serielle Schnitts 
auch RS-232-Port genannt, 
ert. An diese können dann 
ein spezielles Kabel, da 
dem. direkt andere Computer 
angeschlossen werden, i ~ 


mehr Möglich¬ 
keiten bietet jedoch der Weg 
Uber das Telefonnetz. Dafür ist 
aber ein Zusatzgerät notwendig 
das für die Umwandlung der digi¬ 
talen Datenströme in Töne sorgt. 
Nur diese können nämlich ] 
Telefon übertragen werden. 


Die Software, die diesen Da¬ 
tenaustausch steuert, bezeichnet 
man meist als Terminal-Pro¬ 
gramm. Ein gutes Produkt dieser 
Art bietet außer dem Absenden 
und Entgegcnnchmcn von Zei¬ 
chen Uber die RS-232-Schnitt- 
stelle noch einige weitere Funk¬ 
tionen. welche die Kommunika¬ 
tion erst richtig komfortabel ma¬ 
chen. Mit "Interlink ST" ist nun 
ein weiteres Terminal-Programm 
erschienen, das dem Anwender 

möglichst weit entgegenkommen 


Natürlich bietet "Interlink ST" 


ST an der Strippe 

"Interlink ST’ ist ein elegantes Terminalprogramm 


für diese Mailboz. Schon stellt 
das Modem die Verbindung her, 
und der Computer sorgt für das 
LOG IN (den Aufbau der Ver¬ 
bindung. inklusive Eingabe des 
Paßworts usw.). 

Auch die Funktionen für die 
Bearbeitung des Textpuffers 
überschreiten den gewohnten 
Umfang. Man fühlt sich fast an 
eine Textverarbeitung erinnert. 
Blöcke können gelöscht, kopiert, 
verschoben, abgespeichen oder 
gedruckt werden. Ein eingebau¬ 
tes Clipboard läßt sich dafür als 


Mit der Recorder-Funktion 
können schließlich immer wie¬ 
derkehrende Abläufe beim Pro- 
grammstart automatisch erfol¬ 
gen. Dies ist jedoch keineswegs 
auf Ein- und Ausgaben der se¬ 
riellen Schnittstelle beschränkt; 
auch die Menüs und Dialogbo¬ 
xen des GEM lassen sich verwen¬ 
den. Als besonderes Bonbon 

gramm mitgeliefert, das "Inter¬ 
link ST"-Empfangs-Utility. Da¬ 
bei handelt cs sich um ein Acccs- 
sory, das den Empfang von Da- 















































Mit unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummem handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Die Bestellnummern A12-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift 'Computer 
Kontakt". Bestellnummern mit C stehen für eine Aus- 
wähl der Firma Compy-Shop. Bn Super-Angebot, das 
ständig erweitert wird, zu einem Superpreis: £. pwJS 


Jede Diskette 
nur DM 
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SERIE 


SJI.M.-Fireball 






















































































































































































































































































































































































































Wollen Sie 
nicht helfen? 
























































































PROGRAMM 


Rekursive Steine 

Arthur Södler, der Programmierer von Omikron- 

Basic ist ein Fan des Spiels Go. Was lag also näher, als 

eine Umsetzung für den Rechner zu schreiben? Keinen 

Sinn hat es allerdings, einen Computerspieler für Go zu 
programmieren. Dieses Spiel ist um vieles komplexer 
als beispielsweise Schach. Heule verfügbare Rechner 
könnten nur eine ungenügende Spielstärke erreichen. 
Möglich ist es aber, die Spielmechanik dem Computer 
zu überlassen und auf diese Weise beim Go-Spielen viel 

16 Bit 


den Nachbarn B. Der Stein B hat jedoch als Nachbarn 
A. So könnte sich die Prozedur Klau-Sub so lange 
selbst aufrufen. bis der Prozessorstapel Ubcrläuft. Bei 
Klau-Sub ist die Abbruchbedingung nun dadurch ge¬ 

geben. daß jeder bereits behandelte Stein weggenom¬ 
men wird. Erfolgt ein Aufruf der Prozedur, ohne daß 
sich an der angegebenen Stelle ein Stein der richtigen 
Farbe befindet, so tut Klau-Sub nichts und kehrt mit 
RETURN in die übergeordnete Prozedur zurück. 

Beim Auszählen von Freiheiten (Prozedur Frei- 
heitSubl X, Y» dagegen darf das Spielfeld nicht geän¬ 
dert werden. Deshalb wird hier das Feld FeldIX, Y) in 
Fe!d2(X,Y) kopiert. Bevor Freiheit-Sub sich selbst 
aufruft, wird im zweiten Spielfeld die Stelle markiert. 
Das führt bei einem erneuten Aufruf dazu, daß die 
Prozedur nichts tut. 


Zeit zu sparen. Nebenbei enthält das Listing viele kleine 
Tricks von einem der besten Omikron-Basic-Program- 
mierer, der nun zu Wort kommen soll. 

Go ist das älteste bekannte Brettspiel. Schon um 

1000 v.Chr. entwickelte sich eine Literatur um dieses 

Game, das in China entstand. Erst sehr viel später ge¬ 
langte es nach Japan und dann in den Westen. 

Listing 1 stellt ein Go-Brett dar. das auf verbotene 
Züge prüft. Gefangene erkennt, wegnimmt und beim 
Auszählen hilft. Interessant ist hierbei das Prinzip der 



Spielregeln 

Zwei Spieler treten gegeneinander an. Der eine be¬ 
sitzt schwarze, der andere weiße Steine. Diese dürfen 
nun abwechselnd gesetzt werden. Der schwächere 
Teilnehmer (Schwarz) beginnt, indem er bis zu neun 
Vorgabesteine symmetrisch auf die markierten Punkte 
verteilt. Durch die Vorgabesteine soll ein Gleichge¬ 
wicht zwischen den Spielern hergesteilt werden. 

Der schwarze Stein in Figur 1 hat vier Freiheiten, 
nämlich vier angrenzende Punkte, die er entlang der 
Linien verbinden kann. Der schwarze Stein in Figur 2 

besitzt nur noch drei Freiheiten, der in Figur 4 nur 

noch eine. Die Stellung eines Steines oder einer Grup¬ 

pe von Steinen, die nur noch eine Freiheit haben, 
nennt man "Atari" (daher kommt übrigens der Name 

eines gewissen Computerherstellers. Nimmt Weiß 
dem schwarzen Stein die letzte Freiheit (s. Figur 5). so 
wird dieser vom Brett entfernt. 

Ziel ist es jedoch nicht nur. Gefangene zu machen, 
sondern hauptsächlich. Flächen zu gewinnen. Am En¬ 
de des Spiels (wenn beide Teilnehmer nacheinander 
nicht mehr gezogen haben) werden zunächst eindeutig 
fangbare Gruppen gefangengenommen und anschlie¬ 
ßend Flächenpunkte und Gefangene addiert. Figur 6 
zeigt eine schwarze Fläche von vier Punkten. Um eine 
gleich große Fläche in einer Ecke des Bretts aufzubau- 
































































































































































































































































































































































































Lassen Sie sichln einen vielstöckigen Alptraum aus 
Hunderten von Gängen, Winkeln, Geheimtüren, 
Leitern und Teieports hineinfallen. Wenn Sie aus 
diesem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr heraus¬ 
kommen, sind Sie selber schuld. Wir helfen Ihnen 
jedenfalls nicht. (Beidseitig beschriebene Diskette). 











































































































































































ST Public Domain 


Software für alle 


Jede Disk nur DM 12. 






















































































































































































































































































































































LESERECKE 



Sherlock Holmes 

Auf den Spuren des Meisters 
zu wandeln kostet Dich nur 
DM 39.- (neuer Preis!) 

Fiji 

Ein Grafikadventure. daß so schön beginnt 
und so gräßlich enden kann. 

DM 29.- (neuer Preis!) 


Der Leise Tod 

Ein actiongeladenes Grafikadventure. 
das Magnum und den Alten 
wirklich alt aussehen läßt! 

DM 29.- (neuer Preis!) 


Alptraum 

Wer bei diesem Grafikadventure 
die Nerven verliert, sollte schleunigst 
einen Psychiater aufsuchen. 

DM 29.- (neuer Preis!) 


Im Namen des Königs 

Strategie und Geschick, 

Glück und Tragödie - dieses Game 
bietet alles. 

DM 29.- 


Lightraces ineud 

Motorradrennen im Computer. 

Doch Vorsicht! - der Gegner schläft nicht. 

DM 29.- 


Taipei 

Das alte Legespiel aus China 
in Deinem Atari mit hervorragender Grafik! 

DM 29.- 


Invasion ineui) 

Hubschrauberpilot im ständigen Einsatz. 
Wenn da bloß nicht 
die ständigen Störenfriede wären! 

DM24.- 
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Software-Bestellschein 
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DIABQIQ 


SUPER ; i SPIELE 


Action 55.90 

Action Service 64.90 

NEU! 

Adventure Creator 
(deutsch) 71.90 

Afterbumer 55.90 

AKensyndrome 53.90 

Archipelios 63.90 

Arkanotd II 55.90 

Arthura 55.90 

Autoduel 63.90 

Baal 53.90 

Ballasti« 59.90 

Barbarian2 53.90 

Bard's Tale 68.90 

Batman 61.90 

Birdie 55.90 

(Leaderbord Collection) 
Blasteroids 55.90 

California Games 53.90 

CaptainFizz 45.90 

Carrier Command 63.90 

Carrier Command 68.90 

(deutsch) 

Chaos Strikes Back 


(Erweiterung für 
Dungeonmaster) 46.90 

Circus Games 65.90 

Crazy Cars 2 59.90 

Custodian 55.90 

Cybemoid 55.90 

Dark Castle 65.90 

Dark Fusion 55.90 

NEUI 

Deja Vu 2 71.90 

Double Dragon 53.90 

Double Pack 63.90 

(Strike fo./Spitfire) 

Dragon Ninia (dt.) 59.90 

Dungeonmaster 65.90 

Eliminator 55.90 

Elite 63.90 


Epyx Collection 63.90 
European Scenery 
Disc 46.90 

F-16 Combat Pilot 65.90 
F-16 Falcon 65.90 

Fish 63.90 

F.O.F.T. 77.90 

Football Director 2 55.90 

Football 

Manager 2 53.90 

Galdregon's 

Domain 59.90 

Gauntlet II 53.90 

Gunship 63.90 

HellfireAttak 63.90 

Heiter Skelter 46.90 

Heroes ofthe 

Lance 63.90 

Hit Disk Vol.1 63.90 

Hostages 63.90 

Hotball 61.90 

NEU! 

I Ludricus 61.90 

Impossible 

Mission 2 53.90 

Incredible Shrinking 
Sphere 55.90 

Jinxter 65.90 

JoandArc 59.90 

Kennedy Aproach 63.90 

Kenny Dalgish 53.90 

Kings Ouest 

l+ll+lll 65.90 

Kings Ouest IV 77.90 

Krystle 72.90 

Led Storm 53.90 

NEU! 

Legend 61.90 

Leisure Suit Larry 55.90 

Leisure Suit Larry 2 72.90 
Lombard 

Rac Ralley 63.90 

Mad Mix 45.90 

Pepsi Challenge 
Manhunter 77.90 

NEU! 

May Day Squad 61.90 

Menace 53.90 

Motor Massacre 59.90 

Nebulus 55.90 


Nigel Mansell 63.90 

Nighthunter 55.90 

Night Raider 55.90 

Ogre 63.90 

Operation Wolf 64.90 


Sndbad 
Soldiersof Light 
Space Ouest 
Space Ouest 2 
Speedball 
Spltting Images 
SpyVSSpyl 
Stac (Adv. Creator) 


Starglider 2 
Starglider 2 (dt.) 

NEU! 

Stos Maestro 


55.90 

65.90 

61.90 

61.90 

53.90 

65.90 


Superstar 
Ice Hockey 

NEU! 


Roy of the Rovers 55.90 


Tetris 

NEU! 

Voyagerldt.) 

NEU! 

Wanderer 30 (di 
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Software-Bestellschein 

Kunden-Ntimmer I_I_I_LJ_I 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 











































































































King’s Quest IV 





Road Blasters 























































































Raffles 



Die mutierten Wachposten 
stehen anscheinend gut im Fut¬ 
ter: sic haben alle runde Bäuche. 
Außerdem sind sic recht intelli¬ 
gent und verfolgen den Spieler 
auf Schritt und Tritt. Das macht 
die Sache ganz schön schwierig. 
Hs gibt nämlich Zimmer, in de¬ 
nen gleich mehrere Wächter auf 
einen Diamanten aufpassen. In 

Gegenstände wie Flaschen oc 
Gläser, die mr 
an anderer Stelle benui 


cinsammcln und 


Schweine grunzen. W'as das Pro¬ 

JSSEL» 4 

läßt. gleicht die Grafik wiedi-r 

Carsten Borgmcicr 

Orbiter 


r. Man fit 


le Ver 


Verpackung. Zu 
Beginn dieser neuen Shuttle-Si¬ 
mulation stehen fünf verschiede¬ 
ne Aufgaben zur Wahl: 

- Aussetzen von Satelliten 


gramm nicht viel los. Auf dem 
Bildschirm wimmelt cs nur so 
von Anzeigetafeln. Schaltern 
und Knöpfen. Vom Weltraum ist 
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GAMES 



Roy of Rovers 






94 1 


Was Sie schon immer über 
Computerspiele wissen wollten— 



jetzt brauchen Sie 
noch nicht einmal mehr zu fragen, 
denn jetzt 
gibt es 


Das neue Computerspiele- 
Magazin mit dem etwas 
anderen Konzept, bringt 
Euch auf über 100 Seiten 
geballte Informationen über 
alles aus der 
Spielesoftwareszene. 
Neben den Vorstellungen 
der neuesten Computer¬ 
games, bringt SMASH Tips 
und Lösungswege, um alle 
Stolpersteine aus dem Weg 
zu räumen. 


Unsere fachkundigen 
Redakteure werden durch 
zwei Mitarbeiter der führenden Softwaremagazine aus Großbritanien und 
Frankreich unterstützt. So erfahrt Ihr immer die absoluten Neuigkeiten aus 
den Spieleschmieden Europas. 


Das redaktionelle Angebot wird durch Freizeittips, Stories und Comics, die 
nicht unbedingt etwas mit Computer zu tun haben, abgerundet. 
















































VORSCHAU 

























































































































BUCHPOWER KBIT 


1 _-TT 800 XL /800 XL 
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